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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan keterlaksanaan media Gelas Susun Bernomor yang dipadukan 
dengan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) serta bentuk keaktifan siswa 

pada pembelajaran materi jangkauan. Penelitian menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dengan subjek 
32 siswa kelas VIII UPT SMP Negeri 2 Gresik. Data diperoleh melalui observasi partisipatif, Lembar Kerja 

Murid (LKM), dokumentasi, dan catatan lapangan. Analisis data dilakukan melalui reduksi data, penyajian 

data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa keterlaksanaan media Gelas Susun 
Bernomor dengan model TGT memperoleh sekitar 38 dari skor maksimum 40 atau sebesar 95%. Keaktifan 

siswa terlihat dari keterlibatan dalam permainan dan penggunaan media sebesar 100%, diskusi kelompok 
sebesar 87,5%, pencatatan hasil permainan sebesar 100%, penentuan nilai maksimum dan minimum sebesar 

100%, perhitungan jangkauan sebesar 100%, serta penyampaian pertanyaan atau tanggapan sebesar 37,5%. 

Temuan menunjukkan bahwa kombinasi media konkret dan TGT dapat menjadi alternatif pembelajaran yang 
menghubungkan aktivitas bermain dengan proses pengumpulan dan pengolahan data. 

Kata kunci:  Gelas Susun Bernomor; Teams Games Tournament; Media Manipulatif; Jangkauan. 
 

Abstract 

This study aims to describe the implementation of Numbered Stacked Cups learning aid integrated with the 

Teams Games Tournament (TGT) cooperative learning model and the nature of student engagement during 

lessons on the statistical concept of range. A qualitative descriptive approach was employed with 32 eighth-
grade students of UPT SMP Negeri 2 Gresik. Data were collected through participant observation, student 

worksheets, documentation, and field notes. Data analysis involved reduction, presentation, and conclusion 

drawing. The results indicate that the implementation of the Numbered Stacking Cup aid combined with the 
TGT model achieved a score of approximately 38 out of a maximum of 40, equivalent to 95%. Student 

engagement was evidenced by 100% participation in games and use of the learning aid, 87.5% involvement 

in group discussion, 100% recording of game results, 100% determination of maximum and minimum values, 

100% calculation of the range, and 37.5% participation in asking questions or offering responses. The findings 

suggest that combining concrete learning aids with the TGT model offers a viable intructional alternative that 
bridges play based activity with the processes of data collection and analysis. 

Keywords: Numbered Stacked Cups; Teams Games Tournament; Manipulative Media; Range. 

 

PENDAHULUAN  

Matematika merupakan mata pelajaran yang 

tidak hanya berorientasi pada penguasaan 

prosedur, tetapi juga pada kemampuan siswa 

untuk mengamati, mengolah informasi, 

berdiskusi, menjelaskan alasan, dan 

mengomunikasikan hasil. Karena itu, proses 

pembelajaran matematika membutuhkan 

keterlibatan siswa secara aktif. Keaktifan dalam 

penelitian ini dipahami sebagai keterlibatan yang 

tampak selama pembelajaran, antara lain 

keberanian merespons atau bertanya, 

keterlibatan dalam diskusi, penggunaan media, 

pengerjaan tugas, dan penyampaian hasil. Ketika 

pembelajaran lebih banyak berlangsung satu 

arah, kesempatan siswa untuk melakukan 

aktivitas tersebut menjadi terbatas. 

Permasalahan keaktifan siswa telah 

dilaporkan dalam berbagai penelitian. Maloring 

et al. (2020) menemukan bahwa siswa pada 

kondisi awal cenderung kurang aktif, malu 

bertanya, kurang terlibat dalam diskusi, dan 

kurang berinisiatif mengerjakan tugas. Caca & 

Pujiastuti (2020) juga menunjukkan bahwa 

keaktifan belajar matematika dapat menjadi 

fokus perbaikan melalui model pembelajaran 
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kooperatif berbasis permainan. Mariono et al. 

(2023), melalui kajian terhadap penelitian TGT 

dan strategi pembelajaran terkait, menegaskan 

bahwa keaktifan merupakan salah satu aspek 

penting dalam keberhasilan pembelajaran 

matematika. Temuan-temuan tersebut 

menunjukkan bahwa masalah keaktifan bukan 

hanya persoalan siswa, tetapi juga berkaitan 

dengan bagaimana guru merancang aktivitas 

belajar. 

Permasalahan tersebut relevan dengan 

observasi awal pada kelas VIII UPT SMP Negeri 

2 Gresik. Berdasarkan naskah penelitian, 

keaktifan siswa pada pembelajaran matematika 

masih rendah, terutama terlihat dari minimnya 

partisipasi dalam diskusi kelas dan rendahnya 

inisiatif bertanya. Kondisi awal tersebut menjadi 

dasar pemilihan pembelajaran yang memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk bergerak, 

bekerja sama, mengolah informasi, dan 

mengomunikasikan hasil. Dengan demikian, 

penelitian ini tidak memulai dari asumsi bahwa 

semua siswa pasif, melainkan berangkat dari 

kebutuhan untuk menyediakan lebih banyak 

ruang partisipasi.  

Penggunaan media manipulatif dapat 

menghadirkan aktivitas belajar matematika yang 

lebih konkret bagi siswa. Media manipulatif 

merupakan benda konkret yang dapat digunakan 

siswa untuk merepresentasikan atau 

mengeksplorasi konsep yang sedang dipelajari. 

Roberts et al. (2020) melaporkan bahwa 

penggunaan manipulatif matematika konkret 

dalam pembelajaran sekolah menengah 

memberikan bukti keterlibatan siswa dan 

perkembangan kemampuan pemecahan masalah. 

Demikian pula, penelitian mengenai penggunaan 

manipulatif menunjukkan bahwa interaksi fisik 

dengan objek dapat membantu menjembatani 

konsep yang bersifat abstrak dengan pengalaman 

belajar yang lebih nyata. Aini dan Amrulloh 

(2025) melalui kajian teoretis juga menempatkan 

media manipulatif sebagai jembatan kognitif 

dari pengalaman konkret menuju pemahaman 

konsep. 

Media Gelas Susun Bernomor dalam 

penelitian ini dirancang sebagai media 

sederhana, murah, dan mudah dibuat. Gelas 

plastik ditempeli angka, disusun membentuk 

piramida, kemudian siswa melempar bola untuk 

menjatuhkan gelas. Angka pada gelas yang jatuh 

menjadi data yang harus dicatat dan diolah. 

Rancangan tersebut memiliki dua fungsi. 

Pertama, media menyediakan aktivitas fisik dan 

visual yang dapat menarik perhatian siswa. 

Kedua, media menghasilkan data yang tidak 

sepenuhnya ditentukan oleh guru sehingga siswa 

memperoleh pengalaman langsung dalam 

mengumpulkan data. Dalam konteks materi 

jangkauan, pengalaman menghasilkan data 

sendiri dapat membantu menghubungkan nilai 

terbesar, nilai terkecil, dan selisih keduanya 

dengan situasi yang dialami. 

Struktur pembelajaran turut menentukan 

kesempatan siswa untuk terlibat aktif selama 

proses pembelajaran. Teams Games Tournament 

(TGT) merupakan model pembelajaran 

kooperatif yang memadukan kerja tim, 

permainan, dan kompetisi akademik. Struktur 

tersebut memungkinkan siswa memiliki peran 

dalam kelompok sekaligus memperoleh 

kesempatan berkontribusi melalui aktivitas 

permainan. Penelitian Maloring et al. (2020) 

menunjukkan penggunaan TGT sebagai upaya 

meningkatkan keaktifan belajar matematika. 

Widayanti dan Rahayu (2022) menemukan 

bahwa TGT berkaitan dengan aktivitas dan hasil 

belajar dalam pembelajaran matematika. 

Murtiyasa dan Hidayah (2022) juga 

menempatkan keaktifan sebagai variabel yang 

penting ketika membandingkan strategi 

pembelajaran, termasuk TGT. 

Penelitian yang lebih baru memperkuat 

relevansi TGT terhadap keaktifan. Teranikha et 

al. (2024) mendeskripsikan keaktifan siswa 

ketika TGT diterapkan pada pembelajaran 
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matematika dengan data observasi, wawancara, 

dan dokumentasi. Sukowati et al. (2024) 

menemukan bahwa TGT berkaitan dengan 

motivasi, engagement, dan performa 

matematika. Adibah et al. (2025) menunjukkan 

peningkatan keaktifan dari siklus ke siklus ketika 

TGT dipadukan dengan media Switch Card. 

Sakdiyeh et al. (2025) juga melaporkan 

peningkatan aktivitas belajar dari siklus I ke 

siklus II. Penelitian Marlian et al. (2026) 

menggunakan desain kuantitatif dan menemukan 

bahwa penggunaan TGT berkaitan dengan 

keaktifan belajar pada siswa SMP. 

Media permainan dan TGT juga telah 

dikembangkan dengan bentuk yang beragam. 

Saraswandewi dan Sumandya (2023) 

memadukan TGT dengan QuizWhizzer, 

sedangkan Mustofiyah et al. (2025) memadukan 

Kahoot dan TGT untuk pembelajaran 

matematika. Aryani et al. (2024) menggunakan 

TGT berbantuan website untuk meningkatkan 

hasil belajar. Pengembangan tersebut 

menunjukkan bahwa unsur permainan dapat 

disesuaikan dengan perkembangan teknologi. 

Namun, penggunaan teknologi bukan satu-

satunya cara menghadirkan permainan. Media 

konkret yang sederhana juga dapat digunakan 

ketika tujuan pembelajaran menuntut 

pengalaman langsung dan tidak bergantung pada 

perangkat digital. 

Materi jangkauan dipilih karena konsepnya 

sederhana tetapi memungkinkan siswa 

mengalami proses pengumpulan dan pengolahan 

data. Secara matematis, jangkauan merupakan 

selisih antara nilai terbesar dan nilai terkecil dari 

suatu kumpulan data. Dalam pembelajaran yang 

hanya menggunakan contoh angka dari buku, 

siswa dapat memahami prosedur pengurangan 

tetapi belum tentu memahami hubungan antara 

data dan hasil jangkauan. Gelas Susun Bernomor 

mengubah sumber data menjadi bagian dari 

pengalaman belajar: siswa menghasilkan angka 

melalui permainan, mencatatnya, kemudian 

mencari nilai terbesar dan terkecil sebelum 

menghitung jangkauan. 

Meskipun penelitian mengenai TGT dan 

keaktifan sudah banyak, sebagian besar 

penelitian tersebut menggunakan desain 

tindakan kelas, eksperimen, atau media 

permainan digital/khusus. Penelitian Maloring et 

al. (2020), Adibah et al. (2025), Sakdiyeh et al. 

(2025), dan Rifal (2025), misalnya, 

menggunakan desain yang memungkinkan klaim 

peningkatan karena memiliki siklus atau 

pengukuran yang dapat dibandingkan. 

Sementara itu, penelitian mengenai manipulatif 

konkret seperti Roberts et al. (2020) berfokus 

pada keterlibatan dan pemecahan masalah dalam 

konteks materi yang berbeda. Dari telaah 

tersebut, masih terdapat ruang untuk 

mendeskripsikan bagaimana media manipulatif 

yang sangat sederhana dapat diintegrasikan 

dengan struktur TGT untuk menghasilkan data 

autentik pada materi jangkauan di kelas VIII. 

Kesenjangan dalam penelitian ini terletak 

pada tiga aspek. Pertama, penelitian terdahulu 

mengenai model Teams Games Tournament 

(TGT) cenderung berfokus pada peningkatan 

keaktifan atau hasil belajar siswa, sedangkan 

penelitian ini berfokus pada deskripsi bentuk-

bentuk keaktifan siswa yang muncul selama 

proses pembelajaran. Maloring et al. (2020) 

mengkaji penerapan TGT dalam pembelajaran 

matematika, sedangkan Adibah et al. (2025) 

melaporkan peningkatan keaktifan belajar 

melalui penerapan TGT berbantuan media 

Switch Card dalam beberapa siklus. Sakdiyeh et 

al. (2025) juga melaporkan peningkatan aktivitas 

belajar dari siklus I ke siklus II. Kedua, 

penelitian terdahulu menggunakan beragam 

media pembelajaran, termasuk media kartu dan 

media berbasis digital. Adibah et al. (2025) 

menggunakan Switch Card, Saraswandewi dan 

Sumandya (2023) memadukan TGT dengan 

QuizWhizzer, sedangkan Aryani et al. (2024) 

menggunakan TGT berbantuan situs web. 
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Berbeda dari penggunaan media tersebut, 

penelitian ini menggunakan Gelas Susun 

Bernomor sebagai media konkret yang 

sederhana dan dapat dibuat dengan mudah. 

Ketiga, media Gelas Susun Bernomor dalam 

penelitian ini tidak hanya digunakan sebagai 

sarana permainan, tetapi juga sebagai sumber 

data yang dikumpulkan dan diolah siswa untuk 

mempelajari konsep jangkauan. Angka yang 

diperoleh dari gelas yang jatuh dicatat oleh 

siswa, kemudian digunakan untuk menentukan 

nilai terbesar, nilai terkecil, dan jangkauan. 

Dengan demikian, penelitian ini berfokus pada 

deskripsi bentuk keaktifan siswa melalui 

integrasi media konkret Gelas Susun Bernomor, 

model TGT, dan pengolahan data pada materi 

jangkauan di kelas VIII. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini 

bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan 

media Gelas Susun Bernomor dengan model 

Teams Games Tournament pada materi 

jangkauan serta mengidentifikasi bentuk 

keaktifan siswa yang tampak selama proses 

pembelajaran di kelas VIII UPT SMP Negeri 2 

Gresik. Rumusan tujuan tersebut sengaja tidak 

menggunakan kata “meningkatkan” karena 

penelitian hanya dilaksanakan dalam satu 

pertemuan dan tidak memiliki pengukuran 

pretest-posttest keaktifan. Batasan ini diperlukan 

agar kesimpulan penelitian konsisten dengan 

desain dan data yang diperoleh. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 

deskriptif kualitatif untuk memperoleh 

gambaran mengenai penerapan media Gelas 

Susun Bernomor dengan model Teams Games 

Tournament (TGT) pada pembelajaran 

matematika materi jangkauan. Desain tersebut 

dipilih karena penelitian berfokus pada proses 

penerapan media dan bentuk keaktifan siswa 

yang dapat diamati selama pembelajaran, bukan 

pada pengujian pengaruh atau peningkatan 

secara statistik. Dalam penelitian kualitatif 

deskriptif, fenomena dijelaskan berdasarkan 

kondisi yang diamati di lapangan dengan tetap 

mempertahankan konteks kegiatan 

pembelajaran. Analisis data dilakukan secara 

interaktif melalui reduksi data, penyajian data, 

dan penarikan kesimpulan. Penelitian 

dilaksanakan dalam satu kali pertemuan tanpa 

pengukuran sebelum dan sesudah pembelajaran, 

sehingga data yang diperoleh tidak dimaksudkan 

untuk membuktikan peningkatan keaktifan siswa 

secara statistik. 

Penelitian dilaksanakan di UPT SMP Negeri 

2 Gresik pada semester genap tahun ajaran 

2025/2026. Subjek penelitian adalah 32 siswa 

kelas VIII. Siswa dibagi menjadi empat 

kelompok heterogen yang masing-masing terdiri 

atas delapan siswa. Pemilihan subjek didasarkan 

pada observasi awal yang menunjukkan adanya 

kebutuhan untuk meningkatkan kesempatan 

siswa berpartisipasi dalam pembelajaran 

matematika, terutama dalam diskusi dan 

aktivitas bertanya. 

Media utama berupa Gelas Susun 

Bernomor. Gelas plastik ditempeli sticky note 

yang berisi angka berbeda dan disusun 

membentuk piramida. Bola plastik digunakan 

sebagai alat lempar. LKM digunakan untuk 

mencatat angka yang diperoleh, 

mengidentifikasi nilai terbesar dan terkecil, serta 

menghitung jangkauan. Media dirancang agar 

seluruh anggota kelompok dapat memperoleh 

giliran dan memiliki tanggung jawab yang 

berbeda selama kegiatan, seperti melempar, 

mencatat, menyusun kembali gelas, memeriksa 

data, dan menyiapkan presentasi. 

Penerapan TGT dalam penelitian mengikuti 

unsur utama penyajian kelas, pembentukan tim, 

permainan, turnamen, dan rekognisi. Dalam 

adaptasi penelitian ini, kegiatan permainan 

diarahkan pada tujuan matematis sehingga hasil 

permainan menjadi data pembelajaran. Guru 

menjelaskan konsep jangkauan dan aturan 
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permainan, siswa bekerja dalam kelompok, 

setiap anggota mendapat giliran, hasil permainan 

dicatat, data diolah, dan hasilnya 

dipresentasikan. Rekognisi diberikan dalam 

bentuk apresiasi kepada kelompok setelah 

presentasi. Pembelajaran berlangsung dalam 

satu pertemuan selama 2 × 40 menit. Pada tahap 

awal, guru membuka pembelajaran, 

menyampaikan tujuan, dan mengingatkan 

kembali konsep jangkauan. Selanjutnya siswa 

dibagi menjadi empat kelompok heterogen. Guru 

memperlihatkan media dan menjelaskan aturan. 

Pada tahap permainan, anggota kelompok 

bergantian melempar bola ke susunan gelas. 

Setiap gelas yang jatuh memiliki angka yang 

dicatat sebagai data kelompok. Setelah data 

terkumpul, siswa berdiskusi untuk menentukan 

nilai terbesar dan nilai terkecil, kemudian 

menghitung jangkauan. Setiap kelompok 

mempresentasikan hasilnya. Guru memberikan 

penguatan konsep dan apresiasi. 

Tabel 1. Rangkaian penerapan media Gelas Susun Bernomor dengan TGT 
Tahap Aktivitas siswa Produk/data 
Penyajian 

kelas (Class 

Presentation) 

Guru menjelaskan konsep jangkauan, 

menyampaikan tujuan pembelajaran, serta 

menjelaskan aturan penggunaan media Gelas Susun 

Bernomor dan mekanisme permainan 

Siswa memahami 

konsep, tujuan, dan 

aturan permainan 

Teams Murid dibagi menjadi empat kelompok heterogen. 

Siswa berdiskusi dan memahami tugas serta 

pembagian peran dalam kelompok sebelum 

permainan dimulai 

4 kelompok × 8 siswa 

Games Siswa secara bergantian melempar bola ke arah 

susunan Gelas Susun Bernomor. Angka pada gelas 

yang jatuh dicatat sebagai data kelompok 

Data angka dari masing-

masing kelompok 

Tournament Siswa mengikuti permainan secara bergiliran sesuai 

aturan yang telah ditentukan. Setiap anggota 

memperoleh kesempatan berpartisipasi dan 

kelompok berusaha memperoleh hasil permainan 

sesuai ketentuan 

Hasil permainan dan 

data kelompok 

Penghargaan 

kelompok 
Guru memberikan apresiasi kepada kelompok 

berdasarkan keterlibatan dan hasil kegiatan sesuai 

kriteria yang telah ditentukan 

Apresiasi/ penghargaan 

kelompok 

Siswa dinyatakan menunjukkan suatu 

indikator apabila selama kegiatan pembelajaran 

siswa secara langsung melakukan tindakan yang 

sesuai dengan indikator yang diamati 

berdasarkan catatan observer. Indikator dengan 

persentase 100% menunjukkan bahwa seluruh 

siswa teramati melakukan aktivitas tersebut 

minimal satu kali selama rangkaian 

pembelajaran. Persentase tersebut menunjukkan 

proporsi siswa yang menunjukkan perilaku yang 

diamati, bukan frekuensi atau intensitas 

aktivitas. 

Data dikumpulkan melalui observasi 

partisipatif, LKM, dokumentasi, dan catatan 

lapangan. Lembar observasi keaktifan siswa 

memuat enam indikator perilaku yang diamati, 

meliputi keterlibatan dalam permainan dan 

penggunaan media, diskusi kelompok, 

pencatatan hasil permainan, penentuan nilai 

maksimum dan minimum, perhitungan 

jangkauan, serta penyampaian pertanyaan atau 

tanggapan. LKM digunakan untuk melihat 

keterlibatan kelompok dalam menyelesaikan 

tugas matematika. Dokumentasi digunakan 

sebagai bukti pendukung pelaksanaan, 
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sedangkan catatan lapangan digunakan untuk 

merekam kejadian penting yang tidak 

seluruhnya tertangkap dalam format observasi. 

Keterlaksanaan penerapan media Gelas 

Susun Bernomor dengan model TGT diamati 

melalui beberapa aspek, meliputi kesiapan dan 

penggunaan media, kesesuaian pelaksanaan 

permainan dengan aturan, kesempatan siswa 

berpartisipasi, pencatatan hasil permainan, 

pemanfaatan data untuk menentukan nilai 

maksimum dan minimum, perhitungan 

jangkauan, serta pemberian penghargaan kepada 

kelompok. Pengamatan dilakukan menggunakan 

lembar observasi keterlaksanaan dengan skala 

Likert empat tingkat, yaitu skor 4 untuk kategori 

sangat baik, skor 3 untuk kategori baik, skor 2 

untuk kategori cukup, dan skor 1 untuk kategori 

kurang. Setiap aspek diberi skor sesuai dengan 

kondisi keterlaksanaan yang diamati selama 

pembelajaran. Skor dari seluruh aspek kemudian 

dijumlahkan dan dibandingkan dengan skor 

maksimum untuk memperoleh persentase 

keterlaksanaan. 

Data dianalisis melalui tiga tahap. Pertama, 

reduksi data dilakukan dengan memilih catatan 

yang berkaitan dengan tujuan penelitian, 

terutama aktivitas siswa dan proses pengolahan 

data. Kedua, data disajikan dalam bentuk uraian 

dan tabel agar pola keterlibatan dapat terlihat. 

Ketiga, kesimpulan ditarik berdasarkan 

keterkaitan antara hasil observasi, LKM, 

dokumentasi, dan catatan lapangan. 

Pembandingan beberapa sumber data digunakan 

untuk memperkuat konsistensi deskripsi. Karena 

tidak ada pengukuran pretest-posttest, data tidak 

dihitung sebagai persentase peningkatan 

keaktifan. 

Keabsahan deskripsi diperkuat melalui 

triangulasi teknik dengan membandingkan hasil 

observasi, LKM (Lembar Kerja Murid), 

dokumentasi, dan catatan lapangan. Misalnya, 

keterlibatan siswa dalam pengolahan data tidak 

hanya disimpulkan dari pengamatan, tetapi juga 

diperiksa melalui keberadaan hasil LKM 

kelompok. Demikian pula, kegiatan presentasi 

diperiksa melalui catatan observasi dan 

dokumentasi. Langkah ini dilakukan agar 

kesimpulan tidak hanya bergantung pada satu 

sumber data. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penerapan media Gelas Susun Bernomor 

dengan model Teams Games Tournament (TGT) 

terlaksana dengan baik selama proses 

pembelajaran. 

Tabel 2. Keterlaksanaan media Gelas Susun Bernomor dengan model TGT 
Aspek yang Diamati Skor (1–4) 

Media Gelas Susun Bernomor tersedia dan dapat digunakan sesuai rancangan. 4 

Gelas bernomor disusun sesuai dengan aturan permainan. 4 

Aturan penggunaan media dijelaskan kepada siswa sebelum permainan dimulai. 4 

Siswa menggunakan media Gelas Susun Bernomor sesuai aturan permainan. 3 

Setiap anggota kelompok memperoleh kesempatan menggunakan media. 4 

Siswa mencatat nomor gelas yang berhasil dijatuhkan. 4 

Kegiatan permainan berlangsung sesuai tahapan Games dan Tournament dalam TGT. 3 

Siswa menggunakan data hasil permainan pada LKM untuk menentukan nilai 

maksimum dan minimum. 

4 

Siswa menggunakan nilai maksimum dan minimum untuk menentukan jangkauan. 4 

Kegiatan pembelajaran diakhiri dengan pemberian penghargaan/pengakuan kepada 

kelompok. 

4 

Total skor 38 

Persentase keterlaksanaan = (Total skor / 40) × 100% 95% 
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Berdasarkan hasil observasi keterlaksanaan 

pembelajaran, penerapan media dan model TGT 

memperoleh skor 38 dari skor maksimum 40, 

sehingga persentase keterlaksanaan mencapai 

95%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

sebagian besar aspek yang direncanakan telah 

terlaksana sesuai dengan rancangan 

pembelajaran. Aspek kesiapan dan penggunaan 

media, kesempatan siswa berpartisipasi, 

pencatatan hasil permainan, pemanfaatan data 

untuk menentukan nilai maksimum dan 

minimum, perhitungan jangkauan, serta 

pemberian penghargaan memperoleh skor sangat 

baik. Sementara itu, penggunaan media oleh 

siswa dan keterlaksanaan tahapan TGT 

memperoleh skor baik. Hasil keterlaksanaan 

tersebut menunjukkan bahwa media Gelas Susun 

Bernomor dapat digunakan dalam rangkaian 

pembelajaran TGT dengan tetap mengarahkan 

aktivitas permainan pada tujuan pembelajaran 

matematika.  

Guru memulai kegiatan dengan 

memperlihatkan susunan Gelas Susun Bernomor 

dan menjelaskan tujuan pembelajaran serta 

aturan permainan. Kemunculan media menjadi 

stimulus awal yang memunculkan perhatian 

siswa. Beberapa siswa mengajukan pertanyaan 

mengenai cara permainan. Setelah itu, 32 siswa 

dibagi menjadi empat kelompok heterogen, 

masing-masing delapan siswa. Pembentukan 

kelompok heterogen dimaksudkan agar siswa 

memiliki kesempatan bekerja dengan teman 

yang memiliki kemampuan berbeda.  

Pada tahap ini, bentuk keaktifan yang 

muncul terutama berupa perhatian terhadap 

media, respons terhadap penjelasan, dan 

kesiapan mengikuti aturan. Tahap penyajian 

kelas penting karena permainan tanpa tujuan 

yang jelas berpotensi menjadi aktivitas yang 

hanya menyenangkan. Guru menghubungkan 

aturan permainan dengan tujuan matematis: 

angka yang diperoleh akan digunakan sebagai 

data untuk menentukan jangkauan. Dengan 

demikian, sejak awal siswa mengetahui bahwa 

aktivitas bermain merupakan bagian dari proses 

belajar. Setiap anggota kelompok secara 

bergantian melempar bola ke arah susunan gelas. 

Angka pada gelas yang jatuh dicatat pada LKM 

sebagai data kelompok. Pada tahap ini seluruh 32 

siswa memperoleh kesempatan terlibat dalam 

aktivitas permainan. Siswa tidak hanya 

menjalankan peran sebagai pelempar, tetapi juga 

melakukan pencatatan, menyusun kembali gelas, 

dan memeriksa angka yang diperoleh. 

Catatan lapangan menunjukkan adanya 

interaksi antara siswa berupa pemberian 

semangat dan pemeriksaan angka yang jatuh. 

Aktivitas tersebut penting karena keaktifan tidak 

hanya terlihat dari gerakan fisik, tetapi juga dari 

komunikasi yang muncul untuk menyelesaikan 

tugas bersama. Beberapa siswa secara spontan 

mulai mengurutkan angka yang diperoleh di 

LKM. Tindakan tersebut menunjukkan adanya 

upaya mengorganisasi data sebelum menentukan 

nilai terbesar dan terkecil, meskipun penelitian 

ini tidak melakukan tes khusus untuk mengukur 

perubahan pemahaman konsep. 

Tabel 3. Data keaktifan siswa selama pembelajaran 

Indikator Keaktifan Jumlah Siswa (f) Persentase 

(%) 
Mengikuti permainan dan menggunakan media sesuai aturan. 32 100% 
Terlibat dalam diskusi kelompok. 28 87,5% 
Mencatat hasil permainan pada LKM. 32 100% 
Terlibat dalam menentukan nilai maksimum dan minimum. 32 100% 
Terlibat dalam menghitung jangkauan. 32 100% 
Menyampaikan pertanyaan atau tanggapan selama pembelajaran. 12 37,5% 
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Berdasarkan Tabel 3, keterlibatan siswa 

paling tinggi terlihat pada aktivitas yang secara 

langsung menjadi bagian dari permainan dan 

penyelesaian tugas matematika. Seluruh 32 

siswa (100%) mengikuti permainan dan 

menggunakan media sesuai aturan, mencatat 

hasil permainan pada LKM, terlibat dalam 

menentukan nilai maksimum dan minimum, 

serta menghitung jangkauan. Sementara itu, 28 

siswa (87,5%) terlibat dalam diskusi kelompok. 

Temuan ini menunjukkan bahwa struktur 

kegiatan TGT dan penggunaan media 

memberikan ruang yang luas bagi siswa untuk 

melakukan aktivitas pembelajaran secara 

langsung. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa bentuk 

keaktifan siswa paling banyak terlihat pada 

aktivitas yang berkaitan langsung dengan tugas 

pembelajaran. Seluruh siswa, yaitu 32 siswa 

(100%), mengikuti aktivitas permainan atau 

penggunaan media, mencatat hasil permainan, 

mengidentifikasi nilai maksimum dan minimum, 

serta menghitung jangkauan. Sebanyak 28 siswa 

(87,5%) terlibat dalam diskusi kelompok, 

sedangkan 12 siswa (37,5%) menunjukkan 

keberanian dalam menyampaikan pertanyaan 

atau tanggapan. Perbedaan persentase tersebut 

menunjukkan bahwa keaktifan siswa tidak 

muncul secara seragam pada semua bentuk 

aktivitas. Siswa lebih banyak terlibat dalam 

kegiatan yang memiliki peran dan tugas yang 

jelas, sedangkan partisipasi verbal masih relatif 

rendah. Temuan ini memperlihatkan bahwa 

penerapan media Gelas Susun Bernomor dengan 

model Teams Games Tournament (TGT) dalam 

penelitian ini menghasilkan beragam bentuk 

keaktifan siswa, mulai dari keterlibatan dalam 

permainan dan penyelesaian tugas hingga 

diskusi dan partisipasi verbal. 

Secara keseluruhan, data menunjukkan 

adanya pola yang konsisten antara 

keterlaksanaan pembelajaran dan keterlibatan 

siswa pada aktivitas yang terstruktur. 

Keterlaksanaan sebesar 95% menunjukkan 

bahwa tahapan media dan TGT berjalan hampir 

seluruhnya sesuai rancangan. Namun, hasil 

tersebut tidak berarti bahwa seluruh bentuk 

keaktifan memiliki tingkat keterlibatan yang 

sama. Partisipasi verbal yang hanya mencapai 

37,5% menjadi catatan penting bahwa guru 

masih perlu memberikan stimulus pertanyaan, 

kesempatan berbicara, atau pembagian peran 

komunikasi yang lebih terstruktur pada 

pembelajaran berikutnya. 

Setelah seluruh anggota kelompok 

memperoleh giliran, siswa mengolah data pada 

LKM. Mereka menentukan nilai terbesar dan 

nilai terkecil, kemudian menghitung jangkauan 

sebagai selisih keduanya. Keempat kelompok 

menyelesaikan pengolahan data. Catatan 

observasi menunjukkan adanya pembagian 

peran secara spontan, misalnya siswa tertentu 

memeriksa nilai terbesar dan terkecil sementara 

siswa lain melakukan perhitungan dan 

pencatatan. 

Perbedaan kecepatan penyelesaian antar 

kelompok tidak langsung diperlakukan sebagai 

perbedaan kemampuan yang menetap. 

Kelompok yang lebih cepat selesai 

menggunakan waktu untuk menyiapkan 

presentasi. Hal tersebut menunjukkan bahwa 

aktivitas setelah permainan tetap diarahkan pada 

produk pembelajaran. Media tidak berhenti pada 

tahap menarik perhatian, tetapi menghasilkan 

data yang harus dipertanggungjawabkan melalui 

LKM dan komunikasi hasil. 

Pada tahap akhir, seluruh empat kelompok 

mempresentasikan hasil pengolahan data. 

Presentasi mencakup data yang diperoleh, nilai 

terbesar, nilai terkecil, dan hasil perhitungan 

jangkauan. Siswa dari kelompok lain menyimak 

dan memberikan pertanyaan atau tanggapan. 

Guru kemudian memberikan penguatan terhadap 

konsep jangkauan serta meluruskan kekeliruan 

kecil yang muncul, termasuk ketika terdapat 

angka yang sama dalam data. 
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Presentasi memberikan bentuk keaktifan 

yang berbeda dari permainan. Jika pada tahap 

permainan siswa aktif secara fisik dan 

kolaboratif, pada tahap presentasi siswa aktif 

secara komunikatif. Karena semua kelompok 

memperoleh kesempatan presentasi, produk 

belajar setiap kelompok menjadi bagian dari 

diskusi kelas. Rekognisi diberikan sebagai 

apresiasi terhadap partisipasi dan kerja 

kelompok, bukan sebagai klaim bahwa 

kelompok tertentu memiliki peningkatan hasil 

yang dapat diukur. 

Temuan penelitian menunjukkan bahwa 

fungsi Gelas Susun Bernomor tidak berhenti 

sebagai alat permainan. Media menjadi sumber 

data yang kemudian diproses secara matematis. 

Pola tersebut sejalan dengan Roberts et al. 

(2020) yang menunjukkan bahwa manipulatif 

konkret dapat digunakan untuk mendukung 

engagement dan pemecahan masalah 

matematika. Penelitian tersebut dilakukan pada 

konteks sekolah menengah dengan materi yang 

berbeda, tetapi memiliki kesamaan prinsip 

bahwa siswa berinteraksi dengan objek konkret 

sebelum mengolah representasi matematis. 

Pada penelitian ini, hubungan antara objek 

dan konsep terlihat melalui urutan aktivitas: 

siswa melempar bola, gelas jatuh, angka dicatat, 

data diorganisasi, nilai terbesar dan terkecil 

ditemukan, lalu jangkauan dihitung. Urutan 

tersebut memberikan konteks bagi operasi 

pengurangan yang menjadi inti perhitungan 

jangkauan. Dengan demikian, siswa memiliki 

pengalaman mengenai dari mana data berasal 

sebelum menentukan ukuran penyebarannya. 

Temuan ini juga sejalan dengan kajian Aini dan 

Amrulloh (2025) yang menempatkan 

manipulatif sebagai jembatan antara pengalaman 

konkret dan pemahaman konsep. 

Keaktifan yang teramati juga berkaitan 

dengan struktur kelompok dan permainan. TGT 

memberikan rangkaian aktivitas yang membuat 

siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan, 

tetapi harus bekerja sama untuk menyelesaikan 

tugas. Hasil ini sejalan dengan Maloring et al. 

(2020), Teranikha et al. (2024), dan Sakdiyeh et 

al. (2025) yang melaporkan penggunaan TGT 

dalam konteks keaktifan matematika. Adibah et 

al. (2025) menunjukkan peningkatan keaktifan 

dalam tiga siklus ketika TGT dipadukan dengan 

media Switch Card. Perbedaannya, penelitian 

tersebut memiliki data antar siklus, sedangkan 

penelitian ini hanya menggambarkan aktivitas 

dalam satu pertemuan. 

Sukowati et al. (2024) menemukan 

hubungan TGT dengan motivasi, engagement, 

dan performa matematika. Temuan tersebut 

membantu menjelaskan mengapa struktur 

permainan dapat menciptakan peluang 

keterlibatan. Namun, penelitian ini tidak 

mengukur motivasi atau engagement dengan 

instrumen kuantitatif. Oleh karena itu, hasil 

penelitian hanya dapat menunjukkan bahwa 

bentuk-bentuk perilaku yang berkaitan dengan 

keterlibatan tampak selama kegiatan, bukan 

bahwa TGT secara statistik meningkatkan 

engagement. 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan 

bahwa model Teams Games Tournament (TGT) 

dapat memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk terlibat lebih aktif dalam pembelajaran 

matematika. Maloring et al. (2020) menerapkan 

model TGT dalam pembelajaran matematika 

dengan melibatkan siswa dalam kegiatan 

kelompok dan permainan akademik. Melalui 

kegiatan tersebut, siswa memperoleh 

kesempatan untuk berinteraksi dengan teman, 

berpartisipasi dalam kelompok, dan terlibat 

dalam penyelesaian tugas pembelajaran. Hasil 

penelitian tersebut menunjukkan bahwa TGT 

dapat digunakan sebagai salah satu alternatif 

untuk meningkatkan keaktifan belajar siswa. 

Temuan ini relevan dengan kebutuhan 

pembelajaran matematika yang memberikan 

lebih banyak kesempatan kepada siswa untuk 

terlibat secara langsung dalam kegiatan belajar. 
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Keterlibatan siswa dalam pembelajaran 

melalui TGT juga terlihat pada penelitian 

Taranikha et al. (2024) yang mendeskripsikan 

keaktifan siswa selama penerapan TGT pada 

pembelajaran matematika. Dalam kegiatan 

pembelajaran, siswa terlibat dalam aktivitas 

kelompok dan permainan sehingga terjadi 

interaksi antarsiswa selama proses belajar. 

Keaktifan tidak hanya terlihat ketika siswa 

mengikuti permainan, tetapi juga melalui 

keterlibatan mereka dalam kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan secara bersama-

sama. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa 

TGT dapat menciptakan situasi pembelajaran 

yang memberikan ruang bagi munculnya 

berbagai bentuk keaktifan siswa. Hal tersebut 

menjadi relevan ketika pembelajaran 

matematika dirancang agar siswa tidak hanya 

menerima informasi dari guru, tetapi juga 

melakukan aktivitas secara langsung. 

Penggunaan model TGT yang dipadukan 

dengan media pembelajaran juga dilakukan oleh 

Adibah et al. (2025) melalui media Switch Card. 

Dalam kegiatan pembelajaran, media digunakan 

sebagai bagian dari aktivitas permainan yang 

dilakukan secara berkelompok sehingga siswa 

memperoleh kesempatan untuk berpartisipasi 

dalam kegiatan belajar. Penelitian tersebut 

menunjukkan adanya peningkatan keaktifan 

siswa setelah pembelajaran dilaksanakan dalam 

beberapa siklus. Temuan tersebut 

memperlihatkan bahwa penggunaan media yang 

dipadukan dengan struktur TGT dapat 

mendukung keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran. Namun, penelitian tersebut lebih 

menekankan perubahan keaktifan antarsiklus, 

sedangkan penelitian ini berfokus pada bentuk 

keaktifan yang muncul selama satu rangkaian 

kegiatan pembelajaran. 

Penelitian Marlian et al. (2026) semakin 

memperkuat relevansi TGT pada pembelajaran 

matematika di jenjang SMP. Dalam 

penerapannya, siswa mengikuti pembelajaran 

melalui kerja kelompok dan aktivitas yang 

mengandung unsur permainan. Hasil penelitian 

menunjukkan adanya keterkaitan penggunaan 

TGT dengan keaktifan dan hasil belajar 

matematika siswa SMP. Meskipun demikian, 

penelitian tersebut menggunakan pendekatan 

kuantitatif untuk menguji pengaruh model 

pembelajaran, sedangkan penelitian ini 

menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif 

untuk menggambarkan aktivitas siswa selama 

proses pembelajaran. 

Berdasarkan penelitian-penelitian tersebut, 

penggunaan TGT dan media pembelajaran dapat 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

terlibat melalui kegiatan bermain, bekerja sama, 

berdiskusi, dan menyelesaikan tugas. Hal 

tersebut menjadi dasar dalam merancang 

kegiatan pembelajaran pada siswa kelas VIII 

UPT SMP Negeri 2 Gresik. Dalam penelitian ini, 

kegiatan TGT tidak hanya digunakan untuk 

menciptakan suasana belajar yang melibatkan 

siswa, tetapi dipadukan dengan media Gelas 

Susun Bernomor yang memungkinkan siswa 

memperoleh data secara langsung melalui 

permainan. Data yang diperoleh kemudian 

dicatat, didiskusikan, diolah untuk menentukan 

nilai terbesar dan terkecil, serta digunakan untuk 

menghitung jangkauan. Dengan demikian, 

aktivitas permainan dalam pembelajaran 

diarahkan secara langsung pada kegiatan 

matematis yang dilakukan siswa di kelas VIII 

UPT SMP Negeri 2 Gresik. 

Kebaruan penelitian ini berada pada cara 

media, model, dan materi dihubungkan. Media 

Gelas Susun Bernomor menghasilkan data 

melalui aktivitas siswa; TGT memberikan 

struktur kelompok dan permainan; materi 

jangkauan memberikan tujuan matematis 

terhadap data tersebut. Integrasi ini membuat 

kegiatan bermain memiliki keluaran akademik 

yang jelas. Berbeda dari media digital yang 

memerlukan perangkat, media penelitian dapat 

dibuat menggunakan gelas plastik, kertas angka, 
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dan bola sehingga lebih mudah diterapkan pada 

kelas dengan fasilitas terbatas. 

Kontribusi penelitian bukan pada 

pembuktian efektivitas statistik, melainkan pada 

deskripsi desain pembelajaran yang dapat 

direplikasi. Guru dapat menyesuaikan angka 

pada gelas, jumlah putaran, dan format LKM 

sesuai tujuan. Aktivitas juga dapat 

dikembangkan ke ukuran pemusatan atau ukuran 

penyebaran lain. Dengan demikian, media dapat 

berfungsi sebagai konteks pengumpulan data, 

bukan hanya alat bantu visual. 

Bagi guru matematika, hasil penelitian 

menunjukkan pentingnya menghubungkan 

permainan dengan tugas matematis yang 

eksplisit. Aturan permainan perlu dibuat 

sederhana, tetapi LKM harus mengarahkan 

siswa dari hasil permainan menuju konsep. Guru 

juga perlu memastikan pembagian peran agar 

kegiatan tidak hanya didominasi siswa yang 

berani. Pada penelitian ini, seluruh siswa 

memperoleh giliran dalam permainan, 

sedangkan pada penelitian lanjutan pembagian 

peran dapat dibuat lebih terstruktur sehingga 

keterlibatan setiap siswa dapat 

didokumentasikan secara individual. 

Bagi penelitian berikutnya, desain dapat 

dikembangkan menjadi penelitian tindakan kelas 

atau eksperimen dengan beberapa pertemuan. 

Jika tujuan penelitian adalah membuktikan 

peningkatan keaktifan, peneliti perlu 

menentukan indikator terukur, menggunakan 

lembar observasi yang memiliki skor, dan 

membandingkan kondisi sebelum dan sesudah 

intervensi. Dengan demikian, klaim 

“meningkatkan” dapat didukung data. Penelitian 

lanjutan juga dapat menguji pengaruh media 

terhadap pemahaman konsep jangkauan atau 

hasil belajar. 

 

KESIMPULAN 

Hasil observasi menunjukkan bahwa 

keterlaksanaan penerapan media Gelas Susun 

Bernomor dengan model Teams Games 

Tournament (TGT) mencapai 95%. Keaktifan 

siswa paling tinggi terlihat pada aktivitas 

mengikuti permainan dan menggunakan media, 

mencatat hasil permainan, menentukan nilai 

maksimum dan minimum, serta menghitung 

jangkauan, yang masing-masing mencapai 

100%. Sebanyak 87,5% siswa terlibat dalam 

diskusi kelompok, sedangkan 37,5% siswa 

menyampaikan pertanyaan atau tanggapan. 

Keempat kelompok menyelesaikan pengolahan 

data pada LKM dan mempresentasikan hasilnya. 

Temuan ini menunjukkan bahwa media Gelas 

Susun Bernomor tidak hanya berfungsi sebagai 

alat permainan, tetapi juga sebagai sumber data 

yang digunakan dalam proses pembelajaran 

materi jangkauan. Karena penelitian dilakukan 

dalam satu pertemuan tanpa pengukuran 

sebelum dan sesudah pembelajaran, hasil 

penelitian dipahami sebagai deskripsi bentuk 

keaktifan yang muncul selama pembelajaran, 

bukan sebagai bukti peningkatan keaktifan 

secara statistik. 

Temuan tersebut menunjukkan bahwa 

integrasi media konkret sederhana dengan 

struktur TGT dapat menciptakan rangkaian 

aktivitas belajar yang menghubungkan 

pengalaman bermain dengan proses matematis. 

Namun, penelitian ini tidak dapat menyimpulkan 

adanya peningkatan keaktifan secara statistik 

karena hanya dilakukan dalam satu pertemuan 

dan tidak menggunakan pengukuran sebelum-

sesudah. Penelitian selanjutnya disarankan 

menggunakan beberapa siklus/pertemuan dan 

instrumen keaktifan yang terukur untuk menguji 

perubahan secara lebih kuat. 
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